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Se fue el año y otras co- 


sas... 


Podría hacer la clásica alusión a que se 
acaba el año, y que con el cambio vienen 
muchas cosas nuevas, pero la verdad me 
da mucha flojera, y soy de esas personas 
que cree fielmente en que las cosas no se 
dicen, sino que se demuestran. Definitiva- 
mente ha habido tropiezos, pero pues los 
hechos hablan por si mismos, la cantidad 
de seguidores en este año aumento dram- 
áticamente, los regalos que hacemos son 
cada vez de mejor calidad y las reseñas 
de los juegos nuevos están al día. 


El rumbo que se seguirá depende com- 
pletamente de ustedes, pues si ya he- 
mos llegado hasta aquí, lo único que se 
puede hacer es seguir adelante. Si bien 
todavía nos acompañara en el siguiente 
número, lamento decirles que Rey Ojeda 
nos deja para buscar unas vida de lujos y 
pretensiones, y por lo menos de mi lado, 
debo afirmar que extrañare esa mezcla 
de pesimismo y humor negro con el que 
suele escribir sus textos. Los demás nos 
quedamos como los estoicos guerreros 
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que somos, y pues si se les antoja ser la 
nueva adición al equipo Gameplay.vg, no 
estaría mal que nos lo hicieran saber en 

las redes sociales. 


De igual manera, tenemos planedo (ya 
por fin) empezar a meter contenido origi- 
nal en video, lo cual incluye un nuevo 
podcast (lamentablemente sin la pres- 
encia de Jorge Aguayo), video reseñas y 
algunos “lets play”, solo les pido que ten- 
gan paciencia, pues la unica razón por la 
que estamos esperando para lanzar los 
contenidos, es que queremos que estos 
tengan la calidad que se merecen, pues 
si de verdad van a tener que desperdi- 
ciar algunos minutos de su vida, pues de 
menos queremos que se diviertan. 


Sin más que decir, los invito a que lean 
la ultima del año, que tiene un contenido 
que los mantendra queriendo más en 
2013. 


desarrolla en un universo paralelo al que ya conocemos, teniendo apari- 
ciones de personajes característicos como Vergil, pero en papeles difer- 
entes. Esta idea en especial es interesante, pues juega un poco con todo 
lo que podemos hacer con estos personajes en diferentes contextos. 


Por último estará el combate, el cual promete ser el más pulido hasta el 
momento. Hay que recordar que la franquicia es pionera en el género 
del Hack n Slash, pues ha aportado muchos elementos desde su prim- 
era presentación. Estos elementos han ido evolucionando con el paso 
del tiempo, convirtiendo a Dante en una máquina de combos cuando 
al principio prácticamente solo se tenían 2 tipos de ataque que se ¡iban 
encadenando. Este último título nos traerá el resultado de esta evolu- 
ción, la cual es muy notable si se juegan los primeros juegos de la serie. 


Son estas características en conjunto las que hacen de DmC un título 
prometedor, pues representan el siguiente salto en una franquicia que 
muchos ya daban por muerta. Hasta el momento se ha mostrado un sis- 
tema de pelea que tienta a cualquier fan del género, junto con gráficas 
que se ven bastante prometedoras cuando se piensa en la cantidad de 
escenarios surrealistas que nos podrían traer Todo esto junto con per- 
sonajes que a pesar de ser diferentes a los que ya conocemos, repre- 
sentan una marca sobre el tipo de calidad que nos podemos esperar 


¿Pero los fans realmente quieren ver a un Dante diferente? Esta pregunta 
sólo se va a responder hasta que tengamos el título en nuestras manos, 
pues por el momento es muy difícil responderla. El cambio de look y de his- 
toria sólo representa el salto que lo adapta para las nuevas generaciones, 
pero la esencia que ha hecho de esta franquicia todo un clásico sigue ahí. 
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Devir May Cry- 


En unas semanas Capcom nos traerá un reboot para 
una de sus franquicias más exitosas: Devil May Cry. 
Esta propuesta ha recibido respuestas mixtas entre 
los fans de la serie, pues representa un cambio que 
puede no ser del todo agradable para su comunidad. 


Para empezar tenemos el rediseño visual de Dante. 
Quienes crecimos con Dante, ya sea porque éramos 
fans de sus juegos o por ese amigo que nunca de- 
jaba de hablar sobre él, tenemos una idea muy sól- 
ida sobre su aspecto físico. Hasta lo hemos llegado 
a relacionar como el antihéroe rebelde característico 
de los videojuegos. Su nueva apariencia le da un tono 
más joven y en cierta forma amigable, como si se 
buscara que cualquiera se pudiera identificar con él. 


Por otro lado está el ambiente en el que se desar- 
rolla la historia, pues este también cambia junto con 
el físico del protagonista. En este reboot la trama se 
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Quienes se niegan al cambio no lo van a aceptar hasta 
poder experimentarlo por sí mismos y decidir sí les 
ganó el corazón o no, mientras quienes estén abier- 
tos a ver algo diferente tienen una buena oportunidad 
para traer a Dante de vuelta. Lo que no sabemos es 
si esto lo arriesga a que su imagen acabe por chafear. 


Devil May Cry se ha distinguido desde el principio por 
ser una franquicia de acción y ser revolucionario para 
las diferentes épocas en las que se ha ubicado, pues ha 
aportado mecánicas que para su momento no existían. 
Es también por esto importante recordar que Dante no 
siempre ha sido el mismo y es a partir del tercer juego 
que podemos considerar que tuvo su primer reboot, 
pues es aquí cuando el personaje tuvo un cam- 
bio hacia el rebelde que conocemos y que la mayo- 
ría ubica como su verdadera personalidad. Por lo 
mismo es difícil criticar al futuro Dante por ser diter- 
ente, pues sólo será la versión para el público actual. 


Al final del día se puede decir que Capcom está 
trayendo muchos reboots de sus franquicias y el de 
Devil May Cry sólo representa la oportunidad de tener 
más juegos de Dante que probablemente no podría- 
mos tener de otra forma. No se puede esperar que 
sean igual que los pasados, pues tanto los gustos 
como las generaciones cambian. Si algo pudiéra- 
mos pedir de este título es que la esencia del com- 
bate y el Dante que todos admiramos se mantengan. 
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Merece tu respeto 


Publisher: Ubisoft 
Consolas: Xbox 360, PS3 y 
PG 
Jugadores: 1-14 
Género: FPS 
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La nueva entrega en la franquicia 
de Far Cry 3 trae un montón de 
mejoras a la serie y una propuesta 
diferente para los amantes del gé- 
nero. ¿Saben cuál es la definición 
de la locura? Es una interrogante 
que nos trae uno de los monól- 
ogos del juego y la respuesta es 
simple: la locura consiste en hacer 
lo mismo una y otra vez esper- 
ando un resultado diferente. Este 
ejemplo es perfecto para entender 
lo que aporta Far Cry 3 al género 
de los FPS hoy en día, pues no 
intenta hacer lo mismo que ya 
hemos visto anteriormente y eso 
es precisamente lo que lo hace 
destacar a pesar de sus fallas. 


Tomamos el papel de Jason Bro- 
dy quien, junto con sus amigos, 
se ve atorado en un conjunto de 
islas controladas por un capo del 
narcotráfico llamado Hoyt Volker 
y su temible ejército privado. Ja- 
son logra escapar al principio del 
juego y se ve involucrado con 
Dennis, un miembro de los na- 
tivos de la isla conocidos como 


Rakyat que han conformado una 
resistencia a la organización 
criminal que opera en el terri- 
torio. Será tu deber ayudar a la 
gente de Dennis para imponerse 
ante el control de Hoyt y res- 
catar a tus amigos en el proceso. 


El territorio de las Rook Islands 
es increíblemente extenso y hay 
una cantidad enorme de cosas 
por hacer. El combate se maneja 
como un shooter, pero también 
contiene elementos RPG que nos 
llevarán a ocuparnos en otras 
actividades como la caza. Este 
aspecto es especialmente impor- 
tante en el juego, pues a partir de 
nuestra destreza como cazadores 
podremos construir mejor equipo 
que nos da más espacio para 
cargar armas, municiones, inyec- 
ciones para curarnos y más. Para 
esto las islas están llenas de vida, 
por lo que este juego no es para 
aquellos que no se pueden ver 
matando y desollando a un jaguar. 


En el aspecto RPG tenemos 3 ár- 
boles de habilidades que podem- 
os ir nivelando conforme nuestro 
personaje adquiere experiencia. 
Estos árboles no son tan estrictos 
o específicos como se podría es- 
perar de un RPG, pues más bien 
nos ofrecen diferentes utilidades 
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que podemos ir desbloqueando 
como más prefiramos en el curso 
de la historia. El sistema funciona 
en el juego al darnos todas las 
opciones que realmente necesi- 
tamos para moldear los combates 
conforme más nos acomode. 


Por último está el multiplayer, el 
cual se divide en los modos clási- 
cos (pelea en equipo, capturar la 
bandera, etc) y un modo coopera- 
tivo para 4 personas que cuenta 
con su propia parte de historia. Far 
Cry 3 es uno de los mejores juegos 
de mundo abierto que he podido 
probar en mi vida. La cantidad de 
opciones es tentadora para una 
gran variedad de jugadores y creo 
que es aquí donde el juego cumple 
su cometido, pues no ofrece 1 sólo 
tipo de experiencia a sus consu- 
midores. Su multiplayer no puede 
competir con el de títulos como 
Call of Duty: Black Ops 2, pero se 
defiende lo suficiente para ofrecer 
una experiencia divertida. Esto 
es algo que muchos títulos mod- 
ernos no pueden presumir, pues 
la mayoría nos ofrecen la misma 
campaña que hemos visto antes 
y un modo online completamente 
sólido que es su mayor atractivo. 


Guardians of 
Middle Earth 


El género MOBA se ha hecho 
popular entre los jugadores hard- 
core, pero fuera de Awesome- 
nauts, ningún otro representante 
había llegado a las consolas. En 
E3 del año pasado se presentó 
Guardians of Middle Earth, un 
RPG de acción que incorporaba 
muy bien las mecánicas vistas en 
League of Legends y DOTA 2 al 
control de Xbox 360 y PS3, al pun- 
to de recibir muchos premios por 
parte de la prensa internacional. 


Al fin la espera se ha terminado, 
y el juego puede ser descargado 
en ambas plataformas. Lo malo es 
que la escena consolera no está 
nada acostumbrada a conceptos 
como los Ganks, Junglers o AD's, 
pero afortunadamente el estu- 
dio Monolith logró adaptar muy 
bien el “feeling” de la estrategia 
sin comprometer la complejidad 
y de paso ofreciendo un material 
digno para los fans de Tolkien. 


La curva de aprendizaje es muy 
escarpada, pues si vienes de 
juegos de estrategia como Final 
Fantasy Tactics, Disgaea o Civi- 
lizations, no entenderás lo que 
está pasando. Creo que se podría 
haber profundizado mucho más 
en los roles, función de las habi- 
lidades y trabajo en equipo, pues 


ie 


no puede ser posible que mientras 
jugaba al minuto 2 ya todos quisi- 
eran ir por la torre de en medio. 


Mi única experiencia con los 
MOBA es precisamente League of 
Legends, por lo que comentare el 
juego comparándolo con este mis- 
mo. Un concepto muy interesante 
es que el nivel máximo a llegar es 
14, lo cual alcanza perfectamente 
para subir todas las habilidades al 
máximo. Estos niveles aparte de 
conferirnos fuerza y resistencia, 
también nos permiten mejorar las 
torres, y que disparen rápido a los 
enemigos, ataquen a 2 al mismo 
tiempo o hasta que nos recuper- 
emos si estamos cerca de ellas. . 


Guardians of Middle Earth no 
tiene “masteries”, pero sí “sum- 
moner spells"” y “runas”. Se pu- 
eden llevar a cabo peleas contra 
la inteligencia artificial o perso- 
nas reales en mapas de un carril 
o tres, como se acostumbra en 
otros títulos. Los enfrentamien- 
tos con rivales humanos dan más 
dinero y este puede ser invertido 
en comprar personajes, hechizos 
de alto nivel, pociones que au- 
mentan tus atributos o cinturones 
que sirven para especializar a tu 
personaje. Cada cinturón puede 
tener varios tipos de gemas que 
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mejoran tu fuerza dependiendo 
de si quieres atacar de cerca o 
eliminar a los rivales con magias, 
pero además de eso confieren 
un beneficio adicional, por lo que 
el juego recompensa al jugador 
constante y que intenta perfec- 
cionar a un solo tipo depersonaje. 


Respecto a los personajes, 
pues están los típicos roles de 
tanque, hechicero, guerrero y so- 
porte. Después de pasar el tuto- 
rial desbloquearemos a algunos 
para utilizar en cualquier partida. 


El paquete que ofrece Mono- 
lith es una competencia digna 
a LoL, pero lo que le hace falta 
es comunidad y mejorar el có- 
digo de juego en línea, pues cu- 
ando por fin lograba encontrar 
una partida, muchas veces sutría 
desconexiones,  imposibilitando 
subir de nivel o llegar a los prim- 
eros lugares de las leaderboards. 
Fuera de estas fallas, Guardians 
of Middle Earth es muy divertido. 
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Publisher: Warner Interac- 
tive 
Consolas: Xbox 360 y PS3 
Jugadores: 1-10 


Género: MOBA 
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Publisher: 2K Games 
Consolas: PS Vita 
Jugadores: 1 
Género: Rol 
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Decir que Persona 4 es un buen 
juego, resulta una redundancia 
si nos ponemos a pensar en el 
éxito que fue el juego de rol cu- 
ando se lanzó en PS2. El camino 
que cimento Persona 3 Portable, 

s retomado para llevar la cuarta 
parte a PS Vita, y si bien no hay 
tantos agregados en esta versión, 
los cambios son lo suficiente- 
mente sustanciosos como para 
volver a aventurarte a la sección 
de Inaba o darle una oportunidad 
sin sentir que es un juego viejo. 


El protagonista sin nombre, llega 
al pacifico pueblo de Inaba para 
darse cuenta que un asesino se- 
rial anda suelto. Coincidiendo con 
el extraño suceso, junto a unos 
amigos de la escuela descubre 
que la televisión esconde una 
dimensión alterna en donde los 
secretos obscuros de los hab- 
itantes de Inaba toman forma. 


Pasa muy poco tiempo para que 
el héroe se dé cuenta de que hay 
una relación entre ambos fenó- 


s V 


Persona 


menos, y es por eso que junto a 
sus compañeros de escuela de- 
cide iniciar un grupo de investi- 
gación para aprehender a un crim- 
inal que ni la policía puede detener. 


Dentro de las peleas podemos 
explotar los puntos débiles de los 
enemigos echándoles magias a 
las que sean vulnerables, además 
de que dependiendo de la relación 
que tengamos con los integrantes 
de nuestro equipo, aprenderán 
técnicas para no caer tan fácil en 
la batalla. El protagonista sube de 
nivel y mejora sus atributos, pero 
la mayor parte de su fuerza viene 
de las invocaciones, por lo que 
tendremos que ganar cartas con 
“Personas” e irlas fusionando de 
acuerdo al nivel de experiencia 
que tengamos y así adaptarnos a 
cada situación. La personalización 
de las invocaciones se ha hecho 
más fácil en comparación con la 
versión original debido a las car- 
tas de habilidades, quitando gran 
parte del tedio que había en PS2. 


La forma que tenemos para au- 
mentar la amistad entre los com- 
pañeros de equipo es visitándolos 
cada que notengamos misiones ur- 
gentes por realizar. Lo interesante 
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es que no solo podemos crear un 
lazo con los compañeros de es- 
cuela, sino que también podemos 
juntarnos con otros habitantes 
de Inaba e incluso con el villano. 


Pero como en la vida real, necesi- 
taremos cumplir ciertos parámet- 
ros de habilidades sociales para 
arreglar problemas, y es por eso 
que el juego no se trata única- 
mente de combatir y hacer ami- 
gos, sino que también podemos 
recolectar insectos, pescar, leer 
libros, ir a nadar y otras tantas ac- 
tividades que te ayudan a reforzar 
la personalidad del protagonista. 


Persona 4 no ha envejecido, y 
es por eso que para mí es uno 
de los mejores juegos del año. 
Incluso si ya lo habías termi- 
nado, descubrirás que el conte- 
nido extra está hecho con mucho 
amor, al punto de que hay una 
trivia dirigida por Teddie, trail- 
ers de los juegos anteriores y 
hasta videos en vivo de las pre- 
sentaciones musicales. Básica- 
mente cualquier colección de PS 
Vita no sería digna si lo omitiera. 
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God of Ular 


Modo Multiplayer 


Creo que cuando la comunidad 
gamer escucho que el próximo 
God of War va a tener multiplayer, 
era inevitable que nos lleváramos 
las manos a la cabeza y nos pre- 
guntáramos ¿por qué?. Aunque 
esto en realidad no debería de 
ser una sorpresa, pues en la ac- 
tualidad muchos de los juegos ac- 
tuales deciden incluir está porción. 
Con el estreno de God of War: 
Ascension a tan solo unos me- 
ses de distancia, Sony lanzo una 
beta que alivio nuestras ansie- 
dades respecto a esta modalidad. 


Sorprendentemente el trabajo de 
los desarrolladores logra que nos 
sigamos sintiendo poderosos di- 
oses, aún si tenemos que competir 
en línea con rivales que tienen po- 
deres similares. La beta comienza 
poniendo a los jugadores en al- 
gún lugar de Mount Olympus, en 
donde mediante dramáticos án- 
gulos de cámara y música épica, 
tenemos que decidir a que Dios 
le rendiremos pleitesía, pero pues 
de momento nada más están dis- 
ponibles Ares y Zeus. Los alia- 
dos de Ares tienen más defensa 
y hacen una mayor cantidad de 
daño, mientras que los que es- 
tán con Zeus, aumentan su ma- 
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gia y resistencia a los hechizos. 


El breve modo de entrenamiento 
hará sentir en casa a los vetera- 
nos, mientras que enseñara las 
nociones básicas de la compe- 
tencia en línea. Al principio nues- 
tro guerrero será muy débil, pero 
conforme obtengas la Victoria 
en las batallas o cumplas ciertas 
metas, podrás acceder a distintas 
opciones de personalización. Ar- 
maduras, armas, magia, items, y 
muchos otros regalos pueden ser 
obtenidos. Subir de nivel las habili- 
dades es virtualmente igual que en 
otros títulos, y sorprendentemente 
hay muchas técnicas disponibles 
en labeta, dando la oportunidad de 
crear un set bastante balanceado. 


Las variaciones del modo online 
que están disponibles son todavía 
muy básicas, pues tenemos el 
típico deathmatch que puede lle- 
gar a ser divertido con muchos 
participantes, pero que es un de- 
sastre con tres y el tan anunciado 
“Team Favor of the Gods” que 
combina las nociones del death- 
match con una especie de captura 
a la bandera. Ocho guerreros pu- 
eden entrar al enorme “Desert of 
the Lost Souls” en donde ganan 


puntos con asesinatos, puntos 
de captura, y matando al enorme 
ciclope Polyphemus. La locación 
está llena de trampas  mor- 
tales, items y demasiado caos. 


Como es de imaginarse, si esto 
se lleva sin ningún tipo de estrate- 
gia, puede llegar a volverse muy 
repetitivo. En contra de jugadores 
inexpertos, es completamente 
factible ganar apretando a lo loco 
los botones de triangulo y circulo, 
pero alguien que ya le haya agar- 
rado la onda, seguramente te 
tendera emboscadas junto a tus 
compañeros, además de obser- 
var cuales son los lugares por 
los que más pasas y colocar ahí 
las trampas elementales. Todo 
es risas y diversión, hasta que 
sientes que vas ganando, pero de 
repente te vez forzado a observar 
como tu espartano es aplastado 
por el enorme puño del ciclope. 


Es una gran tranquilidad el saber 
que el modo de juego no decep- 
ciona, y aunque no puedo emitir 
un juicio objetivo hasta que salga 


la edición completa, si puedo afir- 
mar que me veo invirtiendo un 
buen número de horas para tener 
a un soldado que rivalice 


con el Dios de la guerra. Los usu- 
arios de Plus podrán corroborar lo 
que estoy hablando a partir del 8 
de Enero. 
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Miro el archivo de salvado, y noto que ya 
llevo invertidas al menos 80 horas en Per- 
sona 4 Golden, y si bien mi PS Vita ha re- 
cibido mucho uso (al punto de que me da 
miedo que tenga que remplazarlo pronto), 
no es normal que le dedique tanto tiempo 
a un juego en particular. La dinámica de in- 
teracción entre los personajes es lo que me 
mantiene jugando, a la vez de que intento 
sacar todos los Social Links, pero debo ad- 
mitir que el juego no es perfecto y que de 
hecho se me ocurren varias ideas que pod- 
rían mejorar la experiencia en Persona 5. 


Para empezar, creo que hay que deshac- 
erse de los calabozos creados al azar. Si 
bien la idea de tener un mapa aleatorio 
podría dar la falsa sensación de frescura 
cada que se prende el juego, pero la ver- 
dad es que como todo buen veterano del 
rolo por tumos, encuentro la necesidad 
de estar subiendo de nivel constante- 
mente en escenarios pasados, y cuando 
por fin quiero salir tengo que adivinar 
donde está el siguiente nivel, lo cual se 
me hace bastante tedioso. Preferiría un 
buen diseño de mapas con acertijos que 
puedas superar fácilmente una vez apren- 
didos que tener que correr durante me- 
dia hora sin ningún tipo de orientación. 


Se perfectamente que Atlus es una com- 
pañía japonesa y les gusta meter locuras 
dentro de sus juegos, pero algunas de las 
amistades que puedes obtener durante la 
aventura son completamente ridículas. No 
me molesta tener que darle clases privadas 
a un niño o platicar con una viejita acerca 
de su esposo muerto, pero si me obligas a 
pasar el día con un zorro, pues algo está 
mal. Lamentablemente los personajes 
más interesantes revelan muy poco de su 
pasado y te dejan con la sensación de que 
esconden algo, este es el caso de Eliza- 
beth, quien no explica bien ninguno de 
sus motivos para retarte o Adachi, quien 
tarda mucho en justificar sus crímenes. 


En cualquier juego de rol en donde se van 
obteniendo personajes constantemente, 
es inevitable que tengas que remplazar 
a tus favoritos por aquellos que cumplen 
mejor su rol, pero en Persona 4 es inevita- 
ble encariñarte con al menos 3 y eso hace 
muy difícil el proceso. Muchos podrán no 
estar muy de acuerdo con lo que voy a 
decir, pero creo que no estaría mal que las 
fortalezas de cada miembro no fueran tan 
marcadas y al final todos terminarán más o 


menos igual. De igual manera, es divertido 
ver como Chie y Yukiko tienen un ataque 
combinado, pero Kanji y Naoto no... 


A estas alturas del partido, también siento 
necesario el deshacerse de los clichés 
de los niños que salvan al mundo. Si el 
argumento involucra los defectos de sus 
protagonistas y como intentan superarlos 
para así enfrentar una amenaza mayor, 
lo más lógico dictaría que los protagonis- 
tas fueran adultos. Comprendo que varios 
de los problemas que se plantean son 
serios, como la sexualidad de Kanji, el 
luto de Yosuke o hasta el existencialismo 
de Teddie, pero lo que no me cuadra es 
que puedan encontrar su paz interior tan 
rápido. Si de mí dependiera, haría que 
la trama les pusiera pruebas personales 
en donde otra vez perdieran el control 
y tuvieran que vencer a su sombra, que 
ahora es más fuerte debido a las nue- 
vas inseguridades de las que son presa. 


El compilado de deidades que tenemos 
en los recientes juegos de Shin Megami 
Tensei es muy vasto, y sé que gran parte 
de este está vertido en Persona 4 Golden, 
pero pues no estaría mal que en la quinta 
parte encontráramos a todos los que están 
disponibles. Dentro de los grandes ause- 
ntes se encuentran Black María, Baal y Ace 
Frost, y sabiendo que se tienen la mayoría 
de los modelos hechos, no debería de ser 
mucho problema el renderizarlos en 3D. 


Quizás lo que más extraño de la serie 
principal es la posibilidad de escoger en- 
tre sí quiero seguir el camino del caos, 
el orden o neutral. Es muy bonito saber 
que te hiciste amigo de todos y venciste 
a Izanami, pero pues también me hubi- 
era gustado saber qué hubiera pasado 
si el protagonista decidiera ser el ases- 
ino o aprovechar los poderes de la otra 
dimensión para capturar a los malos. Si 
encima metieran peleas con personajes 
de otros juegos como Hito Shura o Raido, 
pues ya tendríamos un paquete perfecto. 


Es mucho pedir, pero pues para mí la 
plataforma ideal para la secuela es una 
portátil, no me importa cual, pero debe 
ser ahí. La serie nunca se ha caracteri- 
zado por sus gráficos y requiere mucha 
dedicación, por lo que debería de estar 
al alcance de la mano en cualquier rato 
de ocio, o al menos así me lo imagino yo. 


Después de seis divertidos meses, esta es 
la última vez que escribo para Gameplay 
Magazine (por lo menos como miembro 
de tiempo completo), y quería despedirme 
haciendo un rápido análisis de lo que 

una persona que por tiempo no alcanzó a 
integrarse por completo a la industria, no 
para presumirles que he ido a todo tipo de 
eventos o que jugué más juegos que en 
toda mi vida, sino buscando enseñar un 
poco el camino que debe seguir México 
para consolidarse, no sólo como un país 
gamer que ya somos, sino como una ver- 
dadera industria del videojuego. 


Bueno claro, pedir que seamos una indus- 
tria involucra tener desarrolladoras que 
generen juegos de peso para el mundo, 

y eso es algo en lo que creo que se está 
trabajando, pero que será complejo de 
alcanzar debido a que la gente con talento 
merece dinero que fuera de nuestras 
fronteras les ofrecen, dejando aquí dentro 
a gente con muchas ganas pero sin los 
recursos y en muchas ocasiones sin la 
educación para cumplir el trabajo que le 
dan. 


No saben cuántas veces escuché en es- 
tos meses “yo quiero ser como Miyamoto” 
o “si yo hubiera hecho ese juego...”, y de 
mi queja no es que lo digan, es que no se 
atrevan ni siquiera a intentarlo. ¿Por qué 
estás sentado en la fila para que te den un 
nuevo Pokémon o jugando en tu consola 
más de medio día en lugar de aprovechar 
un par de horas para aprender a diseñar, 
producir o vender juegos? Creo que eso 
es lo primero que necesita México, que 
entres a un curso, que practiques en 
intemet o que experimentes toda tu crea- 
tividad, aunque sea con programas gratis. 
Sirve, sino preguntenle al japo que hizo 
Street Fighter X Mega Man. 


Claro que ya que tienes los conocimientos 
el segundo paso es que te den la opor- 
tunidad de ser parte de la industria y ese 
es tal vez el mayor de tus problemas, no 
sólo porque es un círculo muy cerrado, 
sino porque muchas de las plazas están 
ocupadas por gente que no tiene el más 
mínimo conocimiento de nuestra pasión. 
Sí, tal vez sean buenos empresarios, pero 
de verdad que lo único que han jugado 

en su vida es Angry Birds, sino es que 

ni eso. Claro que no generalizo porque 
existen otros que saben de lo que hablen 
y les gusta lo que hacen, pero también 
hay cada personaje que es más inútil que 


un Magikarp, cobra un sueldo sin aportar 
nada y quita una oportunidad o hasta 
hace quedar mal a la industria mexicana. 


Tal vez es por eso que la prensa de vide- 
ojuegos es un mercado creciente, ya que 
con redes sociales todos son prensa, lo 
que da oportunidad a que la gente pueda 
irse metiendo hasta tener una oportunidad 
en una empresa más establecida, pero 
también el problema es que un evento de 
prensa tiene a 25 medios de los cuales 
sólo 4 o 5 causarán un impacto real. Por 
lo que aquí creo que también las desarrol- 
ladoras deben ayudar a que esta tenga un 
verdadero peso, pero sobre todo a darle 
seriedad a la misma, antes de que se cas- 
tigue a todos por el pecado de pocos. 


Concluyendo, lo que le falta a México 
claro que es desarrollo, dinero y opor- 
tunidades, pero creo que también estas 
llegarían si la gente que está metida en 
esto de verdad comprendiera que no 
porque te conozcan 3 personas (o 50,000 
si eres de verdad una estrella) ya lograste 
algo, porque aquí todos están en el 
mismo barco que es volver a México un 
país competente dentro de la industria y si 
crees que tu trabajo es jugar o rockstarear 
(como les encanta decir por estos lares) 
debes comprender que tú eres el princi- 
pal cáncer que vivimos. Así que si logras 
entrar a la industria, lo único que te pido 
como un gamer más, ¡ponte a trabajar, 
profesionaliza tu trabajo y haz más de lo 
que se te pide! Y, para quien le quede 

el saco, si presumes que eres el mesías 
de la indsutria, demuestra que lo eres o 
renuncia, por favor. 


Ahora ya no me queda nada más que 
agradecer a todas las personas que 
conocí en este principio del camino como 
a ti lector por acompañarme diario con la 
lectura de las noticias o los comentarios, 
retweets o críticas en las redes sociales 
que hacen que esto valga la pena, a 

las desarrolladoras que me permiti- 

eron disfrutar del gaming como nunca u 
odiarlo con algunos juegos (sí, les hablo 
a ustedes Puddle y Sega Vintage Collec- 
tion), a la competencia de la que aprendí 
aunque sea de lejos, pero sobre todo a 
la empresa que da vida a Gameplay, y 
en especial a Leo y Nacho quienes cada 
uno a su manera me han enseñado algo 
todos los días, claro aunque en ocasiones 
es a como no hacer las cosas. ¡Gracias a 
todos! 
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Los esporis están madurando 


La escena del gaming competitivo tendrá 
varios cambios para el 2013, algunos de 
los cuales emocionarán a los fans de los 
eSports. En el 2012 League of Legends 
acaparó la escena y gran parte de esto se 
debió a los torneos que tuvieron, pues no 
sólo lograron hacer historia entre su comu- 
nidad, sino que además han impulsado el 
interés por esta escena como nunca antes. 


Los fans de StarCraft recibirán la expansión 
para la segunda parte de esta franquicia y esto 
traerá nuevas opciones a los jugadores prote- 
sionales a la hora de planear sus estrategias. 
Realmente no se puede decir que revolucion- 
ará el estilo que hemos visto hasta hoy, pero 
son estos pequeños cambios los que a la larga 
representan una diferencia en la experiencia. 


Capaz un mejor ejemplo para esto sea la últi- 
ma actualización al META de League of Leg- 
ends, pues cambió bastante el formato sobre 
cómo se debe de jugar. En el último patch se 
dio una revisión al juego de los Supports, el 
cual es de los más importantes y a la vez poco 
notorios para el resto de su equipo. Queriendo 
darle más peso a este rol, Riot ha agregado 
varios ítems que hacen el juego más intere- 
sante para estas personas y les da una im- 
portancia aún más grande que en el pasado. 


¿Cómo se traduce esto a la escena profte- 
sional? Aquellos fans de Team Solomid es- 
tarán viendo a Xpecial tomando un lugar 
mucho más importante que en el pasado, lo 
cual en cierta forma le quita el liderazgo del 
equipo a quienes jugaban Junglers. Este rol 
también se vio afectado por la última actu- 
alización, pues Riot ahora quiere evitar que 
sean los Junglers quienes definen la mayo- 
ría de las victorias tanto para los gamers 
casuales como para la escena profesional. 


Muchos pensarán que este es un intento 
de hacer más accesible el juego para to- 
dos, pero realmente sólo es un intento de 
balancearlo. Buscar el balance perfecto en 
un juego MOBA es algo que simplemente no 
va a pasar, en parte por la cantidad de adi- 
ciones que suelen tener cada mes. Es por 
esto que lo más viable es buscar un balance 
para el equipo entero, dándoles importan- 
cia a sus papeles sin quitarles presencia. 


Esto se ve especialmente reflejado en Guard- 
ians of the Middle Earih, el juego basado en 
El Señor de los Anillos que llegó a consolas. 
El público es diferente y su problema más 


grande es que los jugadores se han tenido 
que ajustar a un género al cual no están 
en lo absoluto acostumbrados, lo cual difi- 
culta el trabajo en equipo y la experiencia 
en general del juego. Estos jugadores se 
han visto beneficiados por aquellos gamers 
de PC que han querido comparlir sus con- 
ocimientos al respecto, pero es un hecho 
que será una transición lenta y dolorosa. 


Es por esto que probablemente no ver- 
emos al género MOBA consolidarse en las 
consolas hasta dentro de un tiempo, pues 
a pesar de tener propuestas muy buenas 
como Guardians of the Middle Earth, sigue 
haciendo falta una comunidad. Esta es 
una de las cosas que yo veo cambiando 
en el 2013, pues a pantir del éxito de tor- 
neos como los organizados por la MLG se 
ha empezado a tomar mucho más en se- 
rio la propuesta de los MOBA en consola. 


¿Qué podemos esperar del 2013? 


Los seguidores de esta escena verán partir 
a algunos de sus jugadores favoritos, pues 
para este punto ya hay quienes quieren 
usar el dinero que han ganado para con- 
tinuar sus carreras o empezar a inverlirlo 
de otra forma en el mismo mundo del gam- 
ing competitivo. Así como en cualquier 
deporte es probable que empecemos a 
ver jugadores nuevos para nuestros equi- 
pos favoritos y también nuevos equipos 
que empiecen a ganarse nuestro respeto. 


El mundo del gaming competitivo está cre- 
ciendo a una velocidad casi incontrolable y 
es este el tiempo para que su comunidad 
pida más. Ya no es un tema reservado para 
nuestros vecinos asiáticos y esto es algo que 
se lleva esperando desde que se empezó a 
considerar a StarCraft como un deporte real. 
¿Influencia en algo que cambien las mecáni- 
cas de los juegos por separado? No real- 
mente, porque son juegos que han estado 
siempre en una transformación constante. 


Lo único que realmente podemos es- 
perar de estas actualizaciones, expan- 
siones y nuevas propuestas es ver el cre- 
cimiento del deporte para los siguientes 
años. La lógica detrás de cada juego y 
como se debe de jugar seguirá un cambio 
constante, pero la portería en la que hay 
que meter el gol siempre será la misma. 
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THOQ se declara en bancarrota 


Este año no ha sido fácil para THQ, padeciendo una mala racha de 
pocos lanzamientos y juegos que no han pegado como se esperaba. 
Para el final del año la compañía hizo oficial su llenado de solicitud 
de bancarrota, algo que se veía venir desde hace un tiempo. Eso no 
| significa que la historia haya acabado para la compañía o que los fans 
que estaban esperando títulos como Metro: Last Light y South Park: 
The Stick of Truth se tendrán que olvidar de ellos. Esto sólo representa 
una medida para evitar tener más perdidas y el futuro aún depende de 
Íí muchas cosas. 


Brian Farrell, el CEO de la empresa, ya aclaró en un comunicado que 
| la venta y llenado de los datos son pasos necesarios para completar 
la transformación de THQ y posicionar a la compañía para el futuro, 
pues están confiados en sus juegos, la fuerza de sus estudios y el tal- 
ento de la gente trabajando dentro de la empresa. Esto sólo representa 
una nueva etapa para la compañía, lo que para bien o para mal traerá 
cambios sobre lo que conocemos hasta hoy en día. Por el momento 
, es cosa de esperar, pues se han hecho múltiples esfuerzos por sacarla 
dé adelante. 


hy 


Minecraft vende más de 17.5 
millones de copias en Xbox 


El fenómeno de Minecraft ha llevado a la gente a crear proyectos que 
van desde lo simple a lo increíblemente complejo y esto ha llamado la 
atención de una comunidad que crece más cada día. Esto ha causado 
que el juego haya dejado de ser exclusivo para PC y sus múltiples pre- 
sentaciones ahora permiten que sea accesible para un público mucho 
más grande. El resultado de las ventas de Minecraft Pocket Edition sólo 
nos dice que la gente quiere más de este curioso juego que lleva la idea 
de los LEGO un paso más allá. 


La gente de Mojang, los creadores detrás de Minecraft, ha revelado 
que su título ha vendido un total de 17.5 millones de copias y entre ellas 
se encuentran más de 5 millones de su versión portátil. Esto es a pesar 
de las varias limitaciones que tiene en comparación de las versiones 
para Xbox 360 y PC, como lo es su falta de multiplayer. Afortunada- 
mente para los fans del juego esto será solucionado en la versión 0.5.1 
que ha sido prometida para enero o principios de febrero del próximo 
año. Por ahora es cosa de esperar y ver lo que nos trae la creatividad 
masiva de su comunidad. 
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Raptr descubre los juegos 
más jugados de 2012 


Para el final del año es normal que todos los sitios empiecen a dar 
su veredicto sobre los mejores juegos que vimos, pero es importante 
recordar que los mejores jueces son los gamers. La red social Raptr 
reunió entre su comunidad información al respecto y nos trae resulta- 
dos bastante interesantes. El juego que mantuvo a la gente pegada a la 


televisión sin descansos fue Borderlands 2, mientras que el juego más ' 


jugado en general resultó ser Call ot Duty: Modern Warfare 3. El juego 
de XBLA con más actividad fue Minecraft 360 y la IP nueva más jugada 
fue Dragon's Dogma. Por último el juego de paga que pasó a sistema 
gratis y tuvo más gente jugando fue Star Wars: The Old Republic. 


Junto con esto los datos más relevantes fueron que Call of Duty: Mod- 
em Warfare 3 fue el juego que más se jugó en el año, a pesar de ser 
un lanzamiento viejo con competencias como League of Legends y 
World of Warcraft (que tampoco son lanzamientos recientes). También 
que Borderlands 2 venciera a Diablo lll como el juego nuevo que más 
tiempo nos mantuvo pegados a la pantalla, pues la expectativa detrás 
de este título era muy grande. 


Mega Man se enfrenta a los 
peleadores callejeros 


El desarrollador Seow Zong Hui sorprendió a Christian Svensson de 
Capcom cuando le presentó un proyecto que homenajeaba a dos de 
las principales franquicias de la marca. Street Fighter X Mega Man 
nació bajo una producción independiente, aunque al notar la calidad 
del juego, Christian empezó a ayudar con cuestiones como market- 
ing, financiamiento y control de calidad. Al final, el 17 de diciembre el 
juego se estrenó gratuitamente en la página de comunidad Capcom 
Unity, como un homenaje al 25 aniversario del personaje y que además 
permite lelvar un conteo de las descargas para saber que tanto interés 
puede llegar a generar el robot azul en las nuevas generaciones. 


Street Fighter X Mega Man es un título con apariencia de 8 bits, en 
donde dejamos de un lado a Wily y los 8 Robot Masters para dar paso 
a M.Bison y los famosos peleadores callejeros. De momento, sólo se 
puede encontrar en la plataforma PC y puede ser configurado para ser 
jugado con un gamepad. Lamentablemente los fanáticos mostraron un 
criticismo bastante duro respecto al proyecto final, remarcando errores 
que congelan el juego, una pobre interfaz y la falta de un sistema de 
salvado o los típicos passwords de la época de NES, aunque en su 
mayoría lo disfrutaron como si fuese un juego oficial de la franquicia. 
Esperemos que este sea el inicio de una nueva leyenda escrita por el 
Blue Bomber 

p 
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Existen varias franquicias que tras haber- 
se convertido en los mejores momentos 
de nuestra juventud cuando los juegos 
aún eran de 8 o 16 bits pasaron al cajón 
de los recuerdos gamer sin más, y entre 
estas sagas que todos los que tuvimos 
un NES en nuestras manos recuerda es 
la aventura de Rash y Zitz para salvar 
a la princesa Angelica y su compañero 


Pimple de la temible Reina Oscura o en [ 


una sola palabra, Battletoads. Sí, es ob- 
vio que este juego que comenzó a colo- 
car a Rare en el mapa era un intento de 


bajarle los humos (y las ventas) a las ' 
poderosas Tortugas Ninja Adolescentes |; 


Mutante, pero en lugar de crear un simple 
juego beat em up / plataformas como los 
clásicos juegos de Leonardo y compañía, 
la desarrolladora creo un juego con una 
diversidad asombrosa y una capacidad 
de atrapar la atención de cualquiera que 
lo jugase, así como realmente demostrar 
que el futuro de los juegos en coopera- 
tivo no era solamente fortalecer amista- 
des, sino también ponerlas a prueba. 


El juego trata cuando Pimple, secues- 
trado por una derrotada Dark Queen, 
envía una señal de alarma al Profesor 
T. Bird para que lleve a la nave el Buitre 
hasta el mundo Ragnarok donde está se 
encuentra escondida. Aquí el sensei de 
las tortugas humanoides bota a sus otros 
dos discípulos quienes comienzan en 
un plano montañoso a golpear puercos 
armados hasta los dientes para poder 
avanzar hasta las víctimas. Claro que el 
camino no es fácil, y desde el primer nivel 
los jugadores se dieron cuenta que esto 
no era un juego cualquiera cuando cono- 
cimos después de las series de golpes 
las manos y piernas de los personajes 
crecían desproporcionalmente, por poder 
Usar los huesos de los enemigos 
derrotados como armas o por poder volar 
puercos para cruzar abismos. 


Pero tal vez lo que más se recuerda del 


juego, además de sus sorprendentes 
gráficos para la época o el hecho de que 
podías comenzar a golpear a tu com- 
pañero nada más para vengarte porque 
te robó el arma, era que no encontra- 
rías dos niveles iguales. Por ejemplo el 
segundo nivel era una caída en rappel 
donde había que sobrevivir a plantas 
y pájaros que querían cortar la cuerda 
que te sostenía, otro era un nivel donde 
manejábamos motocicletas en una pista 
de obstáculos que acabó con muchas 
esperanzas de algunas vez terminar el 
juego o el nivel de las serpientes que re- fi 
taba a tu memoria al máximo. 


Lo curioso es que tras el éxito del juegoj 

inicial, su crossover con Double Dragon y P 
su segunda entrega para SNES fueron lo 
último que vimos de Rash, Zitz y Pimple, 


aquellos deportistas que marcan época, 
y a pesar de su retiro los fanáticos segui- 
mos recordándolos como algunos de los y 
mejores aventureros que hemos cono- | 
cido en este mundo gamer. ba 
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Últimas Palabras 


¿Los Reboots y Remakes son la respuesta? 


¡Denme mi remake de Final Fantasy 7! 


Como cualquier tiempo pasado es mejor, los gamers añoramos ver remakes de esos juegos que nos 
hicieron vibra en nuestros años mozos, y los desarrolladores están completamente conscientes de 
este anhelo. Es por eso que en las últimas fechas hemos visto versiones muy mejoradas de populares 
clásicos, y estoy seguro que muchos ya tenemos en cuenta cual es el siguiente que nos gustaría ver 
con gráficos HD, contenido extra y todas las demás parafemalias a las que estamos acostumbrados. 


Siendo un fanboy de la saga Final Fantasy, no puedo esperar a que Square Enix se decida a recrear 
la experiencia que nos conquistó en Playstation 1 con tecnología actual. El saber que ya no tendría 
que lidiar con los cuatro discos, la posibilidad de que se incluya Crisis Core para ligar los puntos de la 
trama que quedan al aire, y la eliminación de distintas mecánicas molestas como la crianza de choco- 
bos, es algo que me emociona bastante. Sé que se ha mencionado en muchas ocasiones que la 
compañía no quiere llevar a cabo esto, pero sabiendo que están exprimiendo hasta el último centavo 
de la franquicia, ha de ser cuestión de tiempo, y créanme que se esperar pacientemente. 


Una oportunidad de actualizar las sagas 


Así como en el cine, los videojuegos están alcanzando una edad de madurez en la que podemos 
comenzar a hablar de juegos históricos que algunos jugadores no tuvieron la oportunidad de jugar 
y las empresas por buena onda (no, no es porque necesitan dinero con el empujón de una marca) 
quieren damos la oportunidad de revivir, ya sea con una copia calca o con un reinicio. 


No estoy en desacuerdo por completo con esta técnica, sobretodo porque existen personajes o his- 
torias que podrían mejorarse con respecto a su versión anterior, pero también creo que hay una línea 
muy delgada entre mejorarlos y destrozar una franquicia. Un ejemplo podría ser la serie de películas 
de Batman, la cual estaba bien hasta el momento en que quiso meter al Joker como enemigo, ya que 
superar a Nicholson era complicadísimo. En esta ocasión salió, pero un movimiento en falso hubiera 
sido terrible. 


Eso también aplica con franquicias como Castlevania, que en lo personal creo que se alejó mucho de 
lo que era la saga original, mientras que otros casos como DmC o Tomb Raider me parecen buenas 
propuestas para dar ese toque de “realismo” que se le intenta dar a las historias fantásticas contem- 
poráneas. 


Nuestros ídolos también envejecen Ly 


Los remakes y reboots son importantes ante el paso del tiempo, pues muchas franquicias que en 
algún momento fueron sólidas acaban perdiendo su esencia con demasiadas secuelas. ¿Pero cómo 
saber cuándo vale la pena hacerlo? Alexi Laiho, un guitarrista muy famoso del metal, alguna vez dijo 
que el músico debe saber retirarse del escenario cuando simplemente ya no entra en los pantalones 
de cuero que le quedaban perfecto años atrás. Esto no significa que es el final de su carrera, sino 
una etapa donde la creatividad se acaba y no se puede esperar tener la misma calidad de antes en 
todo lo que se haga. 


En el mundo de los videojuegos se puede decir que esto también pasa, pues no se puede repetir 
la misma aventura para siempre sin que se acabe volviendo vieja y aburrida. Es aquí donde entran 
los remakes y reboots, pues dan la oportunidad de buscar una dirección más fresca. Saber cuándo 
tomar este tipo de cambios sólo abre la posibilidad a que un clásico se adapte a un público modemo. 
Aunque los personajes no tengan edad ante el paso del tiempo, es un hecho que ellos también deben 
crecer al mismo paso que nosotros o se acabarán quedando en el pasado. 
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